CONSEILS DE MISE EN ŒUVRE DES JEUX COLLECTIFS ET LES JEUX SPORTIFS A L’ECOLE
1- Constat des pratiques usuelles
· Les jeux collectifs sont une activité fréquemment proposée à l’école car ils ne nécessitent que peu de matériel.

· La pratique des jeux collectifs au cycle 2 se limite souvent à une succession de jeux avec ballon (ballon prisonnier, balle assise…). Les jeux de poursuite sans ballon sont peu abordés sinon qu'assez ponctuellement. Pourtant l’absence de manipulation complexe doit permettre une appropriation plus facile des différents rôles et des stratégies collectives de montée vers la cible. Enfin ces jeux connus de tous restent très malléables quant aux règles et permettent ainsi de donner du sens à celles-ci (apporter des modifications aux règles établies pour « permettre le jeu »)

· L'enseignement des jeux collectifs se réduit souvent à la mise en place de jeux puisés dans un répertoire. On parle d’ailleurs parfois « de grenier des jeux ». Le projet de l’enseignant se limite alors à la simple transmission d’une culture commune, à faire jouer des élèves ensemble et non pas à la maîtrise de compétences spécifiques. La connaissance des effets des variables didactiques (nombre de joueurs, taille du terrain, consignes supplémentaires, etc.) doit aider l'enseignant à faire évoluer progressivement le jeu et ainsi limiter le nombre de jeux qu'il va proposer.

· L’évaluation individuelle est souvent absente et se résume aux résultats collectifs à la fin du match.

· Le jeu est le même pour tous alors que les niveaux d’appropriation sont différents.
2- Nos recommandations et préconisations
Les jeux collectifs de poursuite sont une excellente entrée en matière pour construire les compétences nécessaires aux jeux sportifs collectifs. Connus de tous les élèves, ils peuvent être rapidement mis en œuvre grâce à des règles simples et peu nombreuses. Ils offrent des situations aussi complexes et éducatives que les sports collectifs et sont plus adaptés à la pratique scolaire. Par une démarche cohérente d’apprentissage, ils permettent aux enfants d’apprendre en jouant et non pas seulement d’apprendre pour jouer.

Il semble opportun de débuter par les jeux de poursuite sans ballon afin de construire les rôles et les stratégies collectives puis d’entamer les jeux de poursuite avec ballons qui imposent une manipulation plus complexe.
A. Les conditions d’apprentissage
Introduire progressivement les règles : Les programmes incitent à utiliser des jeux à règles simples dans lesquels les élèves (et/ou l’enseignant) introduiront progressivement des règles conformes à la logique du jeu, au fur et à mesure de leur utilité. En effet, les règles sont d’autant mieux comprises et intégrées qu’elles auront été construites et formulées par les élèves.

On débutera donc toujours le jeu avec un minimum de règles : pour marquer, pour assurer la sécurité, pour définir les droits des joueurs (espace, autrui, manipulation). 

Anticiper la distribution des rôles : chaque élève sera tour à tour joueur, arbitre, observateur, chronométreur … . Cette rotation des tâches à effectuer doit être prévue à l’avance afin que tous les élèves aient l’occasion d’assumer chacun des rôles inhérents à la pratique. Cela permet aussi d’éviter que certains élèves s’attribuent de manière autoritaire certains rôles (l’arbitrage pour les garçons) au détriment des autres membres de la classe ou du groupe (l’observation ou le décompte des points pour les filles). Cf. article « les rôles sociaux ont-ils un sexe ? » Michel Guélou Professeur agrégé d’EPS, revus EP&S n°367 sept-oct 2015.
Amener l’élève à participer et à découvrir progressivement les différents rôles inhérents à la pratique des jeux collectifs : dans les jeux de poursuite, l’élève est dans un premier temps soit uniquement poursuivant, soit uniquement poursuivi. Dans un second temps, il sera amené à vivre l’autre rôle (devenir poursuivant quand il a été poursuivi). Progressivement l’élève devra vivre des rôles simultanés ("Je suis poursuivant et poursuivi"). Il est nécessaire que l’élève ait un temps de jeu conséquent dans un seul des rôles avant de passer à l’autre afin de construire et stabiliser ses apprentissages.
L’élève pourra, avec l’aide de l’enseignant, observer et signaler l’application d’une règle. Dans un second temps, il pourra co-arbitrer avec le maître pour faire appliquer les règles puis co-arbitrer avec des camarades. En effet, partager à plusieurs l’arbitrage, le jugement ou l’observation permet aux élèves d'améliorer leur confiance. Par exemple, un arbitre peut intervenir quand un joueur ou un camarade est sorti des limites du terrain alors qu’un autre arbitre repère si un point est marqué ou si un joueur est touché.
Construire la notion d’équipe : Les résultats sont des résultats d’équipe. 
Construire la notion de score, relativiser la défaite comme la victoire : Le résultat (victoire ou défaite) doit toujours être annoncé en fin de jeu sinon il n’y a plus de jeu. Cependant le score et la recherche de transformation de sa différence permettront de relativiser la défaite comme la victoire (« Vous avez perdu la première rencontre 2 foulards à 6 alors que sur cette partie vous avez réussi à attraper 4 foulards et l’équipe adverse n'en a attrapé que 5.)
Diversifier les dispositifs : Afin de permettre un enseignement adapté à chacun, il est possible de proposer plusieurs jeux en parallèle. Dans la démarche présentée, chaque jeu de référence prend appui sur le jeu précédent. Dès lors on proposera un nouveau jeu aux élèves en réussite et on pourra poursuivre le jeu précédent avec les élèves les plus en difficultés.

B. Les contenus à enseigner

1- Compétence visée
· Conduire et maîtriser un affrontement individuel ou collectif.
2- Compétences visées dans la pratique des jeux traditionnels et jeux collectifs sans ballon au Cycle 2
· Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, défenseur, arbitre)

3- Ressources motrices à développer
· Courir pour fuir, pour attraper un objet, pour toucher un adversaire 

· Toucher des adversaires (pour marquer), des partenaires (pour libérer), coordonner des actions de déplacement et de préhension

· Moduler sa course : course en zigzag, changement rapide de direction, de rythme, d’appuis, esquive, arrêt et reprise brusque de la course

· Enchaîner des actions de course d’esquive et de poursuite

· Avec le(s) ballon(s)

· Enchaîner et coordonner plusieurs actions : ramasser, manipuler, toucher une cible mouvante avec le ballon, passer le ballon 

4- Ressources méthodologiques
· Repérer son rôle dans le jeu (poursuivant, poursuivi)

· Repérer ses partenaires et ses adversaires et se déplacer en conséquence

· Enchaîner des actions simples relatives aux différents rôles

· Construire et respecter des repères d’espace (zone interdite, espace réservé…) 

· Coopérer pour atteindre la cible

· S’orienter vers un adversaire pour le poursuivre, s’éloigner de l’adversaire pour ne pas être attrapé(e)

· S’engager dans des phases de jeu alternées 

· Juger une action simple (adéquation à la règle, atteinte de l’objectif)

· Avec le(s) ballon(s)

·  Créer un déplacement collectif pour se rapprocher des adversaires (cibles)
· Savoir se rendre disponible pour aider un partenaire qui est porteur de ballon

· S’interposer pour tenter de récupérer le ballon, s’éloigner du porteur de ballon pour ne pas être touché(e)
5- Connaissances
· Connaître les règles des différents jeux pratiqués

· Connaître les stratégies efficaces

6- Attitudes
· Occuper une tâche de co-arbitrage avec l’aide du maître

· Accepter de jouer avec tous et contre tous 

· Respecter ses partenaires, ses adversaires ainsi que les arbitres

· Respecter les règles du jeu pour permettre le jeu

· Ne pas faire mal en maîtrisant ses gestes

7- Progression

Nous conseillons de débuter par les jeux de poursuite sans ballon afin de découvrir les jeux et les stratégies collectives correspondantes. Les jeux de poursuite avec ballon s’appuient alors sur les mêmes organisations en ajoutant des contraintes de manipulation.

3- Informations pour l'enseignant

A. Organisation générale de la séance 
Chacune des séances est organisée selon le même déroulement. La durée globale des séances est de 50 minutes.

Parallèlement, des temps d'échanges ou de travail en classe permettront d’optimiser les séances d'EPS en se consacrant au maximum à la pratique physique.

1. Les mises en disponibilité (cf. doc "Les mises en disponibilité en jeux collectifs")
Il s'agit d'une phase très importante aussi bien du point de vue psychologique que du point de vue physiologique. Il s’agit de

· rendre le corps disponible

· se rendre disponible aux autres

· se préparer mentalement à ce qui va suivre dans la séance :

· se reconnaître dans un rôle

· monter vers la cible

· manipuler de manière spécifique

· accepter des règles du jeu.
Par exemple, le jeu «La chenille infernale » permet de se rendre disponible à des changements de rôles rapides (ou à des prises d’informations variées) alors que "Le jeu des 4 coins" permet de s’organiser collectivement pour répondre à une consigne.
Cette phase est guidée pour permettre une véritable préparation aux jeux. La règle essentielle est l’adaptation au contenu et donc à l’activité support. Elle doit permettre de construire une continuité au sein de la leçon.

2. Phase de jeux de référence ou d’apprentissage
Durant la séance l’élève sera amené à vivre des jeux de référence mais aussi des jeux d’apprentissage. Ces jeux correspondent aux jeux de référence simplifiés par la modulation d’une des variables didactiques.

Afin de gérer aux mieux l’hétérogénéité les jeux pourront alors varier d’un groupe à un autre en organisant par exemple 3 aires de jeu différentes.

3. Les variables didactiques dans les jeux de poursuite : 
Elles permettent à l’enseignant de relancer le jeu pour motiver à nouveau les élèves, de rééquilibrer des rapports de force mais elles permettent surtout de faire évoluer les comportements individuels et collectifs.
L’enseignant peut donc faire varier les :

	Engins

Matériel
	Rôles et fonctions des joueurs
	Nombres de joueurs

	Présence de ballons ou non 

Nombre de ballons, taille et qualité du ballon (petite balle ou ballon mousse)

Dans les jeux de poursuite les chasubles sont indispensables. Lors des premiers jeux, seuls les poursuivants en sont équipés. Mais très vite les jeux devenant des jeux par équipe, tous les joueurs auront une chasuble.
	Rôles : [poursuivant ou poursuivi] OU [poursuivant et poursuivi]
Fonctions : arbitre, observateur, organisateur, joueur.
	Dans les premiers jeux, on choisira prioritairement un rapport de 1/3 de poursuivants et 2/3 de poursuivis pour glisser ensuite vers un rapport 1 équipe de poursuivants contre 1 équipe de poursuivis.

	Règles

	Matériel
	Espace
	Autrui

	Attraper un foulard, utiliser un ballon pour neutraliser l’adversaire.
Dans les jeux de poursuite avec ballons nous n’autorisons pas le dribble afin de favoriser un jeu collectif de poursuite.
	Zone d’invulnérabilité (camps) Nous ne les mettrons en place que dans les jeux très complexes type « Poules, renards, vipères) mais ils peuvent être présents le temps de la découverte d’un jeu.
	Neutraliser l’adversaire en 

le touchant avec la main, avec le ballon, en attrapant son foulard.
Libérer son partenaire en le touchant, en lui passant directement le ballon, en passant entre ses jambes...

	Espaces de jeu
	Cible
	Temps de jeu

	Agrandir/ rétrécir

Zones refuges ; camps

Espaces interpénétrés ou non.
Tous les jeux de poursuite sans ballon sont organisés en dispersion. Les jeux de traversée(1) ne sont pas conseillés car ils favorisent un jeu de type duel plutôt que le jeu collectif.
Les premiers jeux de poursuite avec ballon se feront sans interpénétration des espaces pour favoriser la reconnaissance des rôles.
	Dans les jeux de poursuite avec ou sans ballon les cibles sont les adversaires. 
Elles peuvent être plus ou moins complexes : on touche tous ceux qui ne sont pas de notre équipe ou on ne touche que les jaunes et on fuit les verts.
Dans les jeux de poursuite avec ballon les cibles sont mouvantes donc complexes mais beaucoup plus nombreuses que dans un jeu sportif.
	Les jeux de poursuite sont très coûteux d’un point de vue énergétique. 

C’est pourquoi lorsque les poursuivants sont peu nombreux, on veillera à ne pas dépasser 1 min 30.
Dans la mesure où les jeux n’ont pas de camp, trois minutes sont un maximum acceptable.


4. Le retour au calme
Lors de cette phase il ne s’agira pas seulement d’apaiser l’organisme mais également de verbaliser les émotions, les règles du jeu et les règles d’efficacité.

Enfin ce sera le moment du bilan, temps essentiel à la mise en projet des élèves (rappeler ce que l’on a fait, appris, les problèmes rencontrés et ce qu’il reste à faire).

Si la pratique se déroule à l’extérieur, le retour au calme ne sera pas trop long et pourra initier la partie qui se poursuivra en classe.

5. L’évaluation
L’évaluation des apprentissages se fera dans un jeu de référence lors de rencontres organisées sous forme de tournoi permettant le réinvestissement de l’ensemble des compétences acquises. Cela permettra d’évaluer l’activité individuelle et collective et non pas seulement les résultats de celle-ci. 

L’évaluation formative, en s’appuyant toujours sur le score, devra permettre aux élèves d’extraire certaines procédures et de s’interroger sur l’efficacité de celles-ci.

B. Quelques règles pour réussir sa séance de jeux collectifs de poursuite :
· Du point de vue de l’espace, sur un terrain de hand-ball (40m x 20m) il est possible d'installer deux ou trois terrains de jeu.
· Du point de vue de l’organisation humaine, il est essentiel que les élèves puissent s’identifier facilement au sein de leur équipe (chasubles, dossards)

· Il est intéressant de construire des équipes stables dans la mesure du possible.

· Lors des phases d’évaluation, les équipes seront homogènes entre elles et hétérogènes en leur sein.

· Les élèves étant extrêmement sollicités par l'activité, la durée de chaque jeu ne dépassera pas 1 min 30s (et pas plus de 3 minutes pour les jeux de poursuite avec ballons).
· Proposer des moments de remédiations et d’observations afin de mettre en avant les différentes stratégies développées et leur efficacité. Les critères d'observation (observables) devront être clairement définis et bien compris par les élèves observateurs. Ces temps d’observation doivent cependant rester occasionnels et au service de l’apprentissage. On privilégiera toujours la pratique réelle.

· Aucun jeu ne doit conduire à une élimination du joueur. Il semble paradoxal que l’élève qui a le plus besoin de pratiquer (celui qui est touché en premier) soit celui qui pratique le moins ! Dès lors dans l’ensemble des jeux que nous proposerons, il n’y aura jamais d’élimination (Un élève dont on aura attrapé le foulard (2) pourra en chercher un nouveau dans la réserve de son équipe). Dans les jeux de poursuite avec immobilisation il ne s’agit pas d’une élimination car très vite, dans l’évolution du jeu, l’élève immobilisé peut être libéré par un partenaire.
(1)  Les jeux se joueront tous en dispersion. En effet, il existe des jeux de poursuite dits de traversée (exemple : les éperviers). Ces jeux mènent à des face à face et sont des jeux à privilégier pour l’entrée dans les activités duelles ou collectives de combat.

(2) Pour compter les points, les foulards sont un excellent moyen de matérialiser les scores. On peut également compter le nombre d’élèves immobilisés à la fin d’une séquence courte.

Les jeux collectifs à l'école : conduire et maîtriser un affrontement -Equipe départementale EPS 1er degré 83 


